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Resumen  
El propósito de este estudio, es analizar la implementación del juego por 
profesoras de educación física de una muestra de colegios particulares de la 
comuna de La Reina, Las Condes y Lo Barnechea en la clase de 1° a 4° básico. 
El estudio es de carácter cuantitativo, de corte transversal, diseño no experimental 
y de alcance descriptivo. La población observada es de 49 profesores de 
Educación Física de colegios particulares pagados, subvencionados y 
municipalizados. La muestra estudiada es de un total de 11 profesoras de 
Educación Física de 1° a 4° básico pertenecientes a 6 colegios de carácter 
particular pagado y municipalizado, ubicados en la comuna de La Reina, Las 
Condes y Lo Barnechea.  
Los datos estudiados arrojaron que, el 45% de los juegos realizados en la clase de 
educación física, fueron aplicados en la fase inicial, en el 94% de las ocasiones de 
juego, las reglas fueron establecidas por los profesores; con respecto al tipo de 
implementación utilizada, en el 58% de los casos se utilizaron pequeños 
implementos; en relación al tiempo utilizado en los juegos aplicados, el 39% tuvo 
una duración aproximada de 11 a 15 minutos; el 33% de las ocasiones el espacio 
utilizado para el juego fue una cancha de pasto.  
Palabras claves: Juego, Planes y Programas, Bases Curriculares 
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Abstract 
The purpose of this study is to analyze the implementation of the game by physical 
education teachers a sample of private schools in the municipality of La Reina, Las 
Condes and Lo Barnechea in classes from 1st to 4th grade. 
The study is quantitative, cross-sectional, not experimental descriptive scope and 
design. The observed population who was observed is about 49 physical education 
teachers from private schools paid, subsidized and public schools. The sample is 
from a total of 11 physical education teachers from 1st to 4th grade belonging to 6 
colleges and municipalizado paid particular character, located in the commune of 
La Reina, Las Condes and Lo Barnechea. 
The data studied showed that 45% of the games played in the physical education 
class, were applied in the initial phase, 94% of the time of game, the rules were 
established by teachers; regarding the type of implementation used in 58% of 
cases small implements were used; in relation to time spent in games applied, 39% 
lasted approximately 11 to 15 minutes; 33% of the time the space used for the 
game was a grass court. 
Keywords: Game, Plans and Programs, Curricular Bases 
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I. INTRODUCCIÓN 
El juego es pilar fundamental en el desarrollo de habilidades motrices básicas 
como locomoción, manipulación, estabilidad, en la solución de problemas y en la 
inclusión de las actividades deportivas en la vida cotidiana. A través de él, se 
pueden adquirir habilidades y conocimientos, además, de poner conocerse a sí 
mismos, a los demás, y a su entorno.  
El presente trabajo de investigación tiene como línea central, el análisis respecto a 
la implementación de los juegos en las clases de Educación Física. Dicha temática 
principal de la investigación se basa en la importancia del juego como medio de 
aprendizaje. 
La investigación realizada abordó a profesoras de Educación Física que se 
desempeñan en los cursos de 1° a 4° básico, en colegios de dependencia 
particular pagada de comunas del Sector Oriente de Santiago: La Reina, Las 
Condes, Lo Barnechea y Vitacura cuya labor formativa estaba destinada a 
alumnos de 1° a 4°básico de colegios particulares pagados. La observación 
consistió en una secuencia de tres clases centrándose en cinco variables que se 
consideran significativas para el desarrollo del juego durante el transcurso de la 
clase, estas son: fases de clase donde se desarrolla el juego, establecimiento de 
las reglas, implementos utilizados, tiempo y espacios donde se realizan. 
Finalmente, la investigación pretende responder la siguiente interrogante:
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¿De qué manera las profesoras de Educación Física de una muestra de colegios 
particulares pagados de las comunas La Reina, Las Condes, Vitacura y Lo 
Barnechea implementan el juego durante las clases en cursos de 1° a 4° básico 
considerando: Fase Inicial, Fase Desarrollo y Fase Final? 
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II. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 2.1. Justificación 
La relación entre juego y educación, se remonta a los orígenes de la humanidad.   
Muchos de los grandes investigadores, pensadores han hecho referencia a la 
importancia del juego como forma de educación. 
Platón en el 400 AC. Manifestaba que el juego infantil es el factor determinante 
para la formación del perfecto ciudadano.” Porque los juegos, educan para la vida 
seria”. Es decir, quepara él no hay educación efectiva sin el juego. 
Fue (Huizinga , 1949), historiador holandés, en su tratado sobre el “Homo Ludens” 
(el hombre que juega, el hombre que se interesa por la diversión), quien reconoció 
en el juego uno de los rasgos más característicos e interesantes de la 
humanidad. Para este autor, el juego es una actividad humana tan esencial como 
la reflexión y el trabajo, además de uno de los elementos que explica el desarrollo 
de la cultura, mostrando así la insuficiencia de las imágenes convencionales del 
“Homo Sapiens” (el hombre que sabe) y el “Homo Faber” (el hombre que se hace 
y fabrica).  
Según Huizinga en el juego se encuentran las raíces de todas las instituciones 
sociales, del poder político, de la guerra, del comercio…, cuyos elementos lúdicos 
se ponen en él de manifiesto. El juego está también en el origen de la actividad 
creadora y del arte. En este sentido, (Palomera, 2008)  quien cita a Huizinga  
decía: Hace tiempo que ha ido cuajando en mí la convicción de que la cultura 
humana brota del juego –como juego– y en él se desarrolla. Tras la publicación de 
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“Homo Ludens” (1949), no hay ninguna obra en la que se pretenda un estudio del 
juego, desde cualquier perspectiva, que no haga referencia a este magistral 
trabajo de Huizinga. 
 
Como dice (Sandoval , 2011), en su investigación sobre “La Educación Física y el 
Juego”, señala que etimológicamente, los investigadores refieren que la palabra 
juego procede de dos vocablos en latín: iocum y ludus-ludere, ambos hacen 
referencia a broma, diversión, chiste, y se suelen usar indistintamente junto con la 
expresión actividad lúdica.  
Señala también Sandoval, que la importancia del juego en la Educación Física es 
grande, pone en actividad todos los órganos del cuerpo, fortifica y ejercita las 
funciones psíquicas. El juego es un factor poderoso para la preparación de la vida 
social del niño; jugando se aprende la solidaridad, se forma y consolida el carácter 
y se estimula el poder creador. El juego es de gran importancia en la formación y 
la iniciación de cada persona, ya que, a través del juego, los niños pueden 
aprender un sinfín de conceptos, gestos, movimientos, palabras, frases entre 
otros. La aplicación provechosa de ellos posibilita el desarrollo biológico, 
psicológico, social y espiritual del hombre. Su importancia educativa es 
trascendente y vital. 
Hay otros juegos que sirven para la iniciación de cada deporte, los cuales son 
fundamentales para la formación de los futuros deportistas. También ayudan a 
tener mejor relación afectiva con las personas y con uno mismo, ya que las 
personas se dan cuenta de cuáles son sus capacidades y hasta dónde puede 
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llegar. Por lo tanto, no solo sirve para la realización o especialización de algún 
deporte, sino que también se ve un avance positivo rendimiento intelectual, ya sea 
en el colegio, escuela, universidad o trabajo. 
Según Arroyo (2010), el juego en sí mismo, es una actividad recreativa en la que 
intervienen uno o más participantes. Su principal función es proporcionar diversión 
y entretenimiento a los jugadores. Los juegos pueden cumplir con un rol educativo, 
ayudar al estímulo mental y físico, y contribuir al desarrollo de las habilidades 
motrices y psicológicas. Los juegos recreativos pueden realizarse al aire libre o 
bajo techo, en campo abierto o en espacios delimitados. Estos se diferencian de 
los deportes, por el carácter competitivo de éstos últimos, donde el objetivo final es 
conseguir la victoria. 
El juego tiene variados objetivos, y (Arroyo Domínguez, 2010)los define como:  
a) Estimular la creatividad e imaginación de los niños/as.  
b) Desarrollar la personalidad de cada participante.  
c) Preparar para alcanzar la madurez correspondiente a su edad.  
d) Preparar al niño/a para que se desarrolle socialmente.  
e) Alcanzar el desarrollo físico de los niños/as.  
f) Favorecer la adquisición de los valores sociales por parte de los niños/as.  
g) Facilitar la integración del niño/a en su grupo de iguales.  
h) Favorecer al niño/a la identificación de los diferentes roles existentes en la 
sociedad.  
i) Permitir el desarrollo biológico, social y psicológico de los niños/as.  
6 
 
j) Considerar la colaboración como partes integrantes del juego. 
Considerando los antecedentes presentados, la presente investigación indaga 
respecto a la implementación del juego en la clase de educación física. Además, 
se pretende observar dicha implementación en cada etapa de la clase, es decir en 
su fase inicial, principal y final.  
Los resultados obtenidos en este estudio serán beneficios para los profesores en 
formación, los alumnos en práctica profesional y también para profesores en 
ejercicio. 
El foco del estudio está en la observación de profesores que se desempeñan en 
cursos de 1º a 4º básico, etapa donde sin duda el juego no sólo es una 
metodología de trabajo sino también un contenido relevante en esta etapa escolar. 
Situación que no solo la ratifican los autores mencionados precedentemente, sino 
también las Bases Curriculares y lo Planes y Programas recientemente formulados 
(2012) para la asignatura de Educación Física y Salud. 
 2.2. Viabilidad 
La investigación es viable, ya que se tiene acceso a los establecimientos 
educacionales seleccionados, así como también, a los profesores que serán 
observados en el estudio. 
En cuanto a los recursos humanos, serán los propios investigadores los que 
observarán a los profesores. Los recursos materiales, son fotocopias de la pauta 
de observación y los traslados a los centros educacionales, gastos que serán 
absorbidos por los investigadores. 
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 2.3. Pregunta de investigación 
¿De qué manera profesoras de Educación Física de una muestra de colegios 
particulares pagados de las comunas de La Reina, Las Condes, Vitacura y Lo 
Barnechea, implementan el juego durante las clases de 1º a 4 básico, 
considerando: Fase Inicial, Fase Desarrollo y Fase Final de la clase? 
 2.4. Objetivos 
 Objetivo general 
Analizar el juego implementado por profesoras de educación física en clases de 1º 
a 4 básico de colegios particulares pagados de las comunas de La Reina, Las 
Condes, Vitacura y Lo Barnechea considerando: Fase Inicial, Fase Desarrollo y 
Fase Final de la clase.  
 Objetivos específicos 
- Identificar la fase de la clase de educación física en que son implementados 
los juegos por las profesoras. 
- Identificar quien establece las reglas del juego dentro de la clase de 
educación física. 
- Conocer el tipode implementos que son más utilizados en los juegos dentro 
de la clase de educación física. 
- Determinar el tiempo promedio destinado a los juegos dentro de la clase de 
educación física. 
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- Conocer los espacios utilizados para realizar los juegos durante la clase de 
educación física.  
  
9 
 
III. MARCO TEÓRICO 
3.1 Bases Curriculares 
Las Bases Curriculares y los Planes y Programas son los documentos del 
currículum nacional que orientan el que hacer de los profesores de Educación 
Física en el ámbito escolar. La asignatura de Educación Física y Salud, constituye 
una asignatura central de la educación escolar, que se enmarca en el proceso de 
formación integral del ser humano A partir de la práctica regular de actividad física, 
los estudiantes podrán desarrollar habilidades motrices, actitudes proclives al 
juego limpio, el liderazgo y el auto-cuidado.” (MINEDUC, 2015) 
El MINEDUC en sus Bases Curriculares, señala que el desarrollo de las 
habilidades motrices contribuye al bienestar cognitivo, emocional, físico y social 
del alumno. Promueven también el desarrollo para las actividades de iniciación 
pre-deportiva y deportiva por medio de trabajos en equipos y cooperación que las 
clases de educación van implementando cuando avanza la edad de los alumnos. 
Además, se hace énfasis en la importancia del cumplimiento de reglas en los 
juegos deportivos y pre- deportivos. 
El Ministerio de Educación de Chile ha ordenado los Objetivos de Aprendizaje, 
para los cursos de 1° a 6° básico, en tres ejes: Habilidades motrices, Vida activa y 
saludable, y Seguridad, Juego limpio y Liderazgo.  
De acuerdo al primer eje, el artículo de Organización Curricular (2015), señala que 
es el eje central de las Bases Curriculares por dos motivos: primero, porque el 
trabajo de las Habilidades Motrices contribuye “al desarrollo y perfeccionamiento 
de las destrezas coordinativas” que ayudaran al estudiante a enfrentar situaciones 
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en su vida diaria. Y segundo, porque la práctica de ejercicio contribuye al 
“desarrollo óptimo de procesos cognitivos, como los mecanismos perceptivos, la 
resolución de problemas y la memoria”. Además, se explica que las Habilidades 
Motrices “son capacidades para realizar tareas y para solucionar problemas con 
precisión y adaptabilidad. Una habilidad puede desarrollarse en el ámbito 
intelectual, psicomotriz, afectivo y/o social” (MINEDUC, 2012). Éstas serán 
proporcionadas por medio de variadas actividades, entre ellas juegos recreativos, 
pre-deportivos, deportivos.  
En el eje de Vida Activa y Saludable, se intenta realizar actividades que los 
alumnos puedan incorporarla en su vida diaria, al principio con juegos recreativos 
y lúdicos y posteriormente con actividades más planificadas. Además, en el 
proceso, se busca que los estudiantes integren sus actividades físicas a su vida 
cotidiana para mejorar la condición física y salud.   
Por último, en el eje de Seguridad, Juego limpio y Liderazgo “se pretende que los 
estudiantes circunscriban la práctica de la actividad física al cumplimiento de 
reglas del juego y al desempeño de roles (…). Adicionalmente, se espera que 
aprendan a enfrentar adecuadamente los requerimientos derivados de las 
situaciones de juego y las interacciones sociales involucradas en la actividad física 
y el deporte”. (MINEDUC, 2015). “En efecto, deberán tomar decisiones, plantear 
respetuosamente las discrepancias, aceptar los resultados, ser respetuosos en el 
triunfo, preocuparse por los otros compañeros y mostrar señales de lealtad con los 
integrantes del equipo”. (MINEDUC, 2015). A través de la seguridad, se propone 
que los estudiantes sean seguros en sus actividades conociendo los espacios, 
implementos y con un calentamiento previo asegurado. 
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Los Objetivos de Aprendizaje definen los desempeños mínimos que se quiere 
lograr durante la asignatura, y son descritos por el MINEDUC en su segmento de 
Currículum en Línea. Estos pretenden, que los estudiantes: 
1. Valoren la actividad física estableciendo un vínculo con la vida activa y los 
múltiples beneficios que trae para la salud. 
2. Disfruten la práctica de actividad física y la desarrollen regularmente. 
3. Desarrollen su autoestima y la confianza en sí mismos. “La asignatura 
contribuye a entregarle oportunidades para que estimule su confianza al 
proponerse metas, trabajar de manera individual y grupal, fomentar el 
respeto hacia las posibilidades propias y de los demás y tomar la iniciativa 
para practicar actividades físicas que sean de su interés personal, entre 
otras”. (MINEDUC, 2015) 
4. Participen de manera activa y conozcan y se hagan parte de su propio 
aprendizaje. Además, que sepan que esto requiere dedicación, esfuerzo y 
concentración. 
5. Tengan igualdad de oportunidades para participar en las distintas 
actividades, ya sea, hombre o mujer 
6. Conozcan la diversidad a través de la actividad física: raza, color, idioma, 
religión, etc. Y sepan relacionarse con ellos sin preferencias. 
7. Respeten reglas, sepan trabajar en equipo, promuevan la competencia 
sana, valoren las capacidades de ellos y de los demás 
8. Sean formados a través de la actividad física con los valores de esfuerzo 
personal, perseverancia y deseo de superación. 
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En primero básico de las Bases Curriculares del MINEDUC, las habilidades 
motrices como manipulación, locomoción y estabilidad se desarrollan a través de 
variedades de juegos: con o sin oposición, con y sin colaboración, persecución, 
individuales y colectivos. Además, se necesitan los juegos para aprender a 
trabajar en equipo, con cambio de roles (escoger líder, respetar al otro y recolectar 
los materiales) y realizar calentamientos a través de ellos. 
Lo descrito en segundo básico por el MINEDUC, contiene los mismos propósitos 
de primero básico agregándose a ellos, el juego por medio de actividades en que 
los niños sean capaces de incluirlos en la vida cotidiana. 
Por último, en tercero y cuarto básico el juego cambia de enfoque; comienzan a 
utilizarse juegos de uno contra uno, en grupos reducidos y con superioridad 
numérica para “Ejecutar acciones motrices que presenten una solución a un 
problema” (MINEDUC, 2013). Además, se utilizan juegos pre-deportivos y 
colectivos con reglas y conceptos generales del juego: como tácticas de ataque y 
defensa, utilizar los espacios y reconocer adversarios. 
 
Continuamente con los ejes propuestos en las Bases Curriculares, existen las 
Actitudes que son otro pilar definido por el gobierno y que se deben trabajar en 
conjunto con los conocimientos y habilidades de la asignatura. En “Currículum en 
Línea”, el MINEDUC las define como “Objetivos de Aprendizaje que deben 
promoverse para la formación integral de los estudiantes en la asignatura” así 
cada institución debe planificar y organizarse en base a ellas para llevar a cabo su 
propio proyecto educativo.  
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Las Actitudes también son explicadas como “disposiciones aprendidas para 
responder, de un modo favorable o no favorable, frente a objetos, ideas o 
personas. Incluyen componentes afectivos, cognitivos y valorativos, que inclinan a 
las personas hacia determinados tipos de conductas o acciones”. (MINEDUC, 
2013) 
El Ministerio de Educación propone las siguientes actitudes para Educación Física, 
derivadas desde los Objetivos de Aprendizaje:  
a. Valorar los efectos positivos de la práctica regular de actividad física hacia 
la salud 
b. Demostrar disposición a mejorar su condición física e interés por practicar 
actividad física de forma regular:  
c. Demostrar confianza en sí mismos al practicar actividad física.  
d. Demostrar disposición a participar de manera activa en la clase.  
e. Promover la participación equitativa de hombres y mujeres en toda 
actividad física o deporte. 
f. Respetar la diversidad física de las personas, sin discriminar por 
características como altura, peso, color de piel o pelo, etc. 
g. Demostrar disposición a trabajar en equipo, colaborar con otros y aceptar 
consejos y críticas.  
h. Demostrar disposición al esfuerzo personal, superación y perseverancia 
i. Planes y programas  
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3.2. Planes y programas 
Los planes y programas de Educación Física establecidos por el MINEDUC 
(2013), son específicos para cada curso, y son estos mismos los que están 
divididos en 4 unidades que se desarrolla durante el año, cada unidad se 
desarrolla en base a objetivos que están relacionados entre sí. Para los cursos de 
enseñanza básica los objetivos se encuentran en orden progresivo, comenzando 
por las habilidades motoras básicas como manipulación, locomoción y estabilidad, 
cualidades físicas básicas, como resistencia, velocidad, flexibilidad y fuerza, hasta 
que los alumnos sean capaces de resolver problemas específicos a través de 
acciones motrices. 
- Primero básico: De acuerdo a la organización curricular para el primero 
básico, se puede apreciar en la cuarta unidad objetivos relacionados al 
juego, en esta unidad se desarrollan tres grandes propósitos, el primero son 
las habilidades motoras básicas en diferentes ambientes como lo son el 
patio del colegio, plazas, parques, playas o cerros; el segundo propósito es 
que practiquen una amplia variedad de juegos colectivos e individuales 
utilizando el espacio en todas sus dimensiones; el tercero y último gran 
concepto es que utilicen el juego y/u otras actividades para aprender sobre 
el trabajo en equipo. 
- Segundo básico: De igual manera como se presenta el curriculum escolar 
para el primero básico, en la unidad donde se ve el juego en sí, es en la 
unidad cuatro, donde hay tres grandes propósitos para el alumno, el 
primero son las habilidades motoras básicas, el segundo lugar es que los 
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alumnos apliquen una variedad de juegos con y sin oposición ya sean 
individuales o colectivos, usando adecuadamente el espacio. Tercero, que 
ejecuten juegos y actividades para aprender a trabajar en equipo, lo que 
implica asumir roles, colaborar y liderar. También se agrega por primera 
vez, que los alumnos sean capaces de aplicar hábitos de higiene, 
prevención y seguridad. 
La asignatura Educación Física y salud es parte fundamental de la educación 
escolar y de la formación de los alumnos en forma integral. A través de las 
actividades realizadas en los establecimientos, los alumnos serán capaces de 
desarrollar habilidades motrices, juego limpio, liderazgo y el auto cuidado. 
Lo diferente de estos Planes y Programas en relación a los años anteriores, es la 
inclusión del término “Salud”, esto debido a los severos problemas de 
sedentarismo, malos hábitos alimenticios y una serie de enfermedades crónicas 
no transmisibles. “En efecto la encuesta nacional de salud del 2010muestra que 
un 88,6% de la población mayor de 17 años tiene un comportamiento sedentario” 
(Ministerio de Salud , 2009 - 2010 ).Por su parte el SIMCE de educación física 
aplicado en 2011 revela que sólo un 10% de los alumnos tiene una condición 
física satisfactoria, mientras que el 20% tiene riesgo de contraer enfermedades 
cardiovasculares y cardiorrespiratorias” cifras y estudios realizados en la encuesta 
nacional de salud, año 2010 y por el mismo SIMCE (MINEDUC, 2011). Una vida 
activa y saludable contribuye a una buena calidad de vida, no solo en lo físico y/o 
deportivo, sino que también en lo cognitivo, existen muchísimas evidencias de 
esto. 
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Si bien esto no solo se basa en las acciones propiamente tal, también existe un 
trasfondo para lograr que los alumnos adquieran una serie de actitudes que sirvan 
como herramienta para el crecimiento integral de cada uno.  
Los Planes y Programas están diseñados por el MINEDUC, quien a través de 
estos, promueve una educación con una mejora en la calidad y que sea más 
equitativa en todos los lugares de Chile, si bien los Planes y Programas son 
impartidos por el MINEDUC, no es estrictamente necesario que los 
establecimientos educacionales los sigan al pie de la letra, hay quienes los siguen 
en su totalidad, otros que les sirven de guía y utilizan solo lo necesario de acuerdo 
a sus propias necesidades, y hay colegios que tienen sus propios planes de 
estudios, pero aun así, todos los establecimientos educacionales en chile deben 
cumplir con ciertos requisitos mínimos el cual son los Objetivos de Aprendizaje de 
estos programas. 
Lo que busca el MINEDUC con esto, es que aquellos establecimientos 
educacionales que no tienen grandes instalaciones, recursos, alumnos, sean 
capaces de formar a personas más cultas, integrales y que estén al tanto de todos 
los acontecimientos de la actualidad. Esto no quiere decir que sólo con los planes 
y programas se pueda realizar esto, sino que también debe existir un compromiso 
de los que han elegido enseñar, los docentes de la educación, donde serán los 
encargados de formar y educar traspasando sus conocimientos hacia los alumnos, 
para que éstos sean mejores día a día. 
Según el MINEDUC los objetivos de aprendizaje se definen como “los 
desempeños mínimos que se espera que todos los estudiantes logren en cada 
asignatura y nivel de enseñanza. Estos objetivos integran habilidades, 
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conocimientos y actitudes fundamentales para que los jóvenes alcancen un 
desarrollo armónico e integral” 
Existen también otros objetivos de aprendizaje que se definen en los planes, en 
cual son detallados como “Objetivos de aprendizaje transversales, los cuales 
están dirigidos a los alumnos, para que a través de esto sus desarrollos sean más 
significativos en cuanto a las relaciones sociales, personales e intelectuales, 
formando así un ser con opinión, valores y responsabilidades. 
Actualmente hay 11 asignaturas que se rigen de alguna u otra manera en los 
planes y programas del ministerio de educación que abarca desde primero básico 
hasta cuarto medio, En cuanto a educación física, ésta se sumó en el año 2012-
2013 en los Planes y Programas y en las Bases Curriculares. 
Los planes y programas de estudio de primero básico hasta cuarto medio, se 
basan principalmente en los objetivos de aprendizajes, desde primero a 8 básico 
son 11 OA, que se dividen en Habilidades motrices (OA desde el 1 hasta el 5), 
vida activa y saludable (OA de 6 al 9) y seguridad, juego limpio y liderazgo (OA 10 
y 11).(MINEDUC, 2013) 
- Tercero Básico: En este curso manejan Habilidades motrices, manipulación 
de objetos y estabilidad corporal. Juegos colectivos, resoluciones de 
problemas y de espacio. Este periodo, tiene como principal objetivo, la 
combinación de las habilidades motrices de locomoción, manipulación y 
estabilidad. Siguiendo la progresión del programa, los alumnos deberían 
lograr combinar las distintas habilidades tal como, atrapar objetos mientras 
se desplazan. A lo largo del semestre, se espera que los alumnoslogren 
comprender y puedan participar de juegos colectivos. Otros objetivos que 
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se buscan en este curso es aprender a registrar respuestas corporales 
provocadas por la exigencia física para que los estudiantes sigan 
combinando habilidades motrices de locomoción, manipulación y 
estabilidad, manteniendo una conciencia sobre su estado físico y reconocer 
sus cambios corporales.  
Según el MINEDUC, el juego es importante ya que, “El movimiento, el individuo 
adquiere conciencia de su propio cuerpo, se orienta espacialmente y se relaciona 
e interactúa activamente con el mundo que lo rodea”.  
- Cuarto Básico: Al igual que en los cursos de primer ciclo básico 
mencionados con anterioridad, dentro de la progresión curricular que 
establece el MINEDUC, se presenta como objetivo principal, lograr una 
perfección de habilidades motrices básicas, con el fin de que el alumno, 
logre combinar alguna de estas, y las emplee en los juegos colectivos 
correspondientes para este curso.  
Los planes y programas del MINEDUC, establecen dentro de la primera unidad, 
como principal objetivo de habilidades, el OA1, el cual establece los siguiente:  
“Demostrar control en la ejecución de las habilidades motrices básicas de 
locomoción, manipulación y estabilidad en diferentes direcciones, alturas y niveles, 
por ejemplo, atrapar un objeto con una mano a diferentes alturas, desplazarse 
boteando un objeto en zigzag y saltar, caminar sobre una base a una pequeña 
altura y realizar un giro de 360° en un solo pie” (MINEDUC, 2013).Continuando 
con la progresión del curso, los planes y programas establecen en la unidad 
cuatro, como objetivo de habilidades el OA3, que establece: 
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“Practicar juegos pre-deportivos con reglas y espacios adaptados, aplicando los 
principios generales de juego, como acoplarse en ataque y replegarse en defensa, 
utilizar el campo de juego a lo largo y ancho o reconocer el espacio del 
adversario”. (MINEDUC, 2013) 
La asignatura de Educación física tiene una importancia tremenda en la educación 
y las experiencias que los niños viven, esta asignatura no solo es mental si no que 
tiene mucho de físico y a diferencia de las otras asignaturas es la única que 
promueve eso, es la única asignatura que educa a los alumnos una manera sana 
y saludable de vivir. En chile los niveles de obesidad en esta etapa de los niños 
son altísima, por lo que el Gobierno de Chile ha tratado de impulsar conjuntamente 
con otras corporaciones planes de salud y programas para conllevar este 
problema. Las clases de educación física y salud están hoy en día con una mayor 
productividad física que en años anteriores e incluso en algunos colegios ya se 
han logrado mayor cantidad de horas para esta asignatura.  
Incorporar en la práctica educativa, experiencias y contenidos vinculados al 
conocimiento del cuerpo y sus movimientos es un tema que hoy, más allá de lo 
innovador, se transforma en algo necesario y urgente. La necesidad de trabajar 
contenidos específicos vinculados a la motricidad de los niños/as de Educación 
parvularia, surge de la necesidad de apoyar y aportar a su desarrollo y su 
formación integral. La urgencia tiene relación con la realidad actual que viven los 
niños/as en su práctica educativa cotidiana, donde los niveles de escolarización 
lentamente han instalado hábitos que derivan en altos niveles de sedentarismo y 
obesidad (MINEDUC, 2013) 
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3.3 Juego 
 Definición de Juego 
Antes de comenzar a analizar el término juego, es importante saber el origen 
etimológico del mismo. La palabra “juego” procede del latín, de la palabra iocus 
que vendría siendo sinónimo de “diversión y bromas” 
El juego es una actividad necesaria para el desarrollo social del hombre, ya que, le 
permite relacionarse con su entorno y sus pares. A través del juego, el ser humano 
adquiere ciertas conductas y herramientas útiles para obtener un desarrollo 
íntegro de las capacidades motrices, afectivas e intelectuales, y todo esto a través 
de una actividad completamente lúdica y voluntaria, donde el sujeto no está 
obligado a participar, y se encuentra en una situación grata y a gusto. 
El juego, como bien se definió, es una actividad sociocultural trascendental. A lo 
largo de los años muchos autores la han definido bajo su punto de vista y esto 
permite tener una definición concreta del fenómeno estudiado. 
Dentro de la investigación, se encontró que las definiciones más utilizadas en 
textos sobre la educación física y el juego como implemento educativo son: 
Definición según Vygotsky, “El juego no es el rasgo predominante en la infancia, 
sino un factor básico en el desarrollo.” (Delgado Carrasco, 2011) 
Dentro del material revisado, se encontró una publicación sobre el juego, realizada 
por Mota y Sánchez, quienes citan a Borges y Gutiérrez (1994), en su Manual de 
Juegos Socializadores para Docentes, afirman que el juego, constituye una 
necesidad de gran importancia para el desarrollo integral del niño, ya que a través 
de él se adquieren conocimientos habilidades y sobre todo, le brinda la 
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oportunidad de conocerse así mismo, a los demás y al mundo que los rodea, 
(Mota &Sánchez).  
Otro de los grandes exponentes en esta temática, tal como señala Bruner (1983), 
quien describe distintas funciones para el juego, siendo estas:  
En primer lugar, el juego es una actividad que sirve de excelente 
medio para explorar.  
En segundo lugar, la actividad lúdica se caracteriza por una perdida 
entre los medios y los fines, de manera que las modificaciones que 
realiza el niño durante su juego, unas veces como fin, o como medio, 
permiten que sea un verdadero medio para la exploración y también 
para la invención.  
En tercer lugar, “el juego no sucede al azar”; es decir, este se 
desarrolla en función de un “escenario” y no surge de la anécdota 
constante.  
En cuarto lugar, en el juego se transforma el mundo exterior de 
acuerdo con nuestros deseos, al contrario que en el aprendizaje, en 
el cual debemos transformarnos para adaptarnos mejor a ese mundo 
externo.  
Por último, el autor reconoce que el juego, proporciona placer, y lo 
relaciona con la superación de obstáculos, por lo que encuentra en el 
juego alguna cualidad compartida con otras actividades de resolución 
de problemas (Navarro Adelantado, 2002) 
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 Origen 
El juego es una manifestación natural del ser humano, desde mucho antes de que 
se inicien los primeros pasos, el infante busca algún tipo de juego que le produzca 
esa sensación de bienestar interna. Esto le demuestra que el juego es parte de un 
componente básico de la naturaleza humana, lo cual se puede llevar a deducir 
que, desde las sociedades más primitivas, el juego ya estaba presente. 
Para estudiar el juego   y su la evolución a lo largo de la historia de la humanidad, 
sería apropiado comenzar investigando la tesis deHuizinga en la cual postula que 
el juego es más antiguo que cualquier cultura.  Huizingaseñala que “ha habido un 
factor de competición lúdica más antigua que la propia cultura queimpregna toda 
la vida a la manera de un fermento cultural”, por lo que podemos decir que el 
juego fue parte integrante de la civilización en sus primeras fases. La civilización 
surge con el juego y como juego para no volver a separarse nunca más de él” 
(Huizinga, J., 1990) 
Remontándonos en la época Paleolítica, el hombre a través del juego comienza a 
crear una serie de manifestaciones culturales como, por ejemplo, el derecho y la 
moral, que con el pasar de los años cada vez se volvieron más complejas y 
diversas. Es cosa de ver en la actualidad como constantemente se sigue 
debatiendo sobre la evolución de los derechos y la moral en las diferentes 
sociedades.  
En la época Paleolítica el juego estaba muy relacionado con lo mágico y lo divino, 
casi todas las manifestaciones lúdicas estaban asociadas a rituales religiosos. En 
esta época se podría decir que el hombre jugaba por dos razones, por placer y por 
rituales religiosos. La actividad física en tanto, estaba relacionada más con la 
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supervivencia, ya que, se debía cazar para sobrevivir, además de defenderse de 
posibles ataques. 
A fines del año 4.000 AC están los primeros indicios de los juegos con tableros, 
además de los juegos más prehistóricos con balón como él de los Mayas o juegos 
similares a los lanzamientos de garrocha y bádminton. 
 Cerca del año 3.000 AC. Los egipcios también desarrollaban juegos con balones, 
que son bastantes similares a lo que en la actualidad conocemos como el juego de 
bolos, además ellos fueron un paso más adelante desarrollando espacios 
destinados solo para juegos, con lo cual sentencia el comienzo de una evolución 
que da paso a la creación de lo que actualmente conocemos como deportes. 
En el año 2.000 AC en India aparecen los juegos con canicas, que hasta hoy con 
unos cambios en sus reglas, siguen teniendo un gran auge entre la sociedad. 
Muchos historiadores dan por origen a los deportes en el año 1.000 AC. En esos 
años se comienza apreciar un desarrollado juego con balones de parte de Mayas 
y Aztecas, cuyos juegos ya no son en cualquier espacio libre, si no en lugares 
especializados para dichas actividades. También los primeros pueblos de Norte 
América, se comienza apreciar el nacimiento de los juegos con raqueta. En este 
periodo el juego sigue siendo parte de rituales religiosos, pero comienza a ganar 
cada vez más terreno como componente lúdico. 
Posterior a eso en la antigua Grecia, el juego fue pilar fundamental para alcanzar 
el desarrollo de la civilización. A través del juego se desarrolló el físico de los 
guerreros, también se descubrió la belleza y perfección del cuerpo y se utilizó para 
enseñar que al igual que en el juego, en la sociedad hay reglas que se deben 
respetar. 
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En Grecia comenzó la separación entre juego y deporte. En esta época los 
principales juegos, eran en los cuales se empujaba, saltaba, corría, trepaba, se 
tiraba la cuerda, se realizaban saltos acrobáticos, se luchaba y se realizaban 
juegos con balones (Sáez Rodríguez & Monroy Antón, 2010). 
Es aquí, en Grecia donde se comienza a ver al juego de manera diferente, se 
descubre que a través de él se puede ganar prestigio y honores. Esto cambia para 
siempre el concepto del juego y se evoluciona hacia el deporte y marca un 
precedente histórico que se mantiene hasta la actualidad.  
En Roma se comienzan a construir grandes lugares para la diversión, cabe 
destacar el gran auge que tuvo esta civilización en la parte circense. Tal fue su 
auge que él la actividad política que se llevaba en el foro, fue trasladada al centro 
del circo. En esta época los juegos incluyen balancines, columpios, circos, luchas 
de gladiadores, simulaciones navales y juegos con balones. 
Al igual que en Grecia, en Roma se comienza a ver el juego con un propósito que 
más allá de un simple momento lúdico. Se comienza a jugar por competir, por 
ganar algo, por buscar honor o simplemente se juega por demostrar poder. Solo 
debemos recordar las grandes luchas entre gladiadores en las cuales la clase más 
acomodada de la época, mostraban su poderío haciendo luchar a sus esclavos en 
los que fueron los primeros Mega Eventos de la historia.   
En la edad media, en los siglos XII y XIII el juego mantiene el legado griego y 
romano, en esta parte de la historia, los torneos de caballeros entre naciones o las 
justas entre caballero, son los juegos que marcan la historia de la humanidad.  
A través de estos juegos se comienza a crear un concepto de hombre “perfecto. El 
hombre demuestra gallardía, valentía, destreza y habilidad en estos torneos. Esto 
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genero un fenómeno inspirador que llevo diferentes tipos de inspiraciones, por el 
lado humanistas, por ejemplo, comienza la creación de novelas caballerescas, en 
donde un hombre juntaba todos los atributos éticos, valóricos, morales y físicos. 
Estos torneos que en un comienzo solo tiene importancia de manera local, de 
apoco y gracias al gran auge que generan dichos eventos, se convierten en mega 
eventos internacionales, en donde todas las naciones europeas querían demostrar 
la fuerza, valentía, destreza y valores que tiene los caballeros de sus tierras.  
El siglo XIV y XV se conoce como la Alta Edad Media y el principal cambio que 
trae estos siglos, es el decaimiento del ideal caballeresco. Esto se debe a que la 
vida en las ciudades comienza a imponerse y con ello las diferentes costumbres. 
Los juegos comienzan a practicarlo la población más acomodada de la época, los 
nobles y la gente del pueblo comienza a ser diferenciada. Crece la desigualdad se 
crea un gran distanciamiento entre las diferentes clases sociales. 
En esta época aparecen juegos como las Cazas Reales las cuales son un 
sustituto de las guerras, ya que en ellas se debía demostrar la valentía del cazador 
y su destreza con el arma utilizada, y se valorizaba dependiendo el tipo de presa 
cazada ya que debía satisfacer la meza aristocrática. Con esto se da inicio a él 
consumo de la carne como base de la dieta aristocrática. Este juego que luego se 
convirtió en deporte, estaba regularizado y monopolizado por el Rey de cada 
región. 
Con el paso de los años y entrando a la época Colonial, el juego adquiere un gran 
valor cultural, cada pueblo o colonia, tiene juegos característicos que los 
representan y el juego comienza a tener un rol de unión e identidad que con el 
pasar de los años se convierte en tradiciones. 
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En la actualidad, el juego al igual que a lo largo de la historia, sigue siendo un pilar 
fundamental en el desarrollo como persona. Es gracias al juego que conocemos 
nuestro cuerpo, que logramos dar nuestros primeros pasos, que nos enseña y 
ayuda a sociabilizar, que nos enseña a respetar a nuestros pares y nos enseña 
que en toda sociedad hay reglas que se deben respetar.  
La educación en la actualidad ha olvidado que desde nuestros orígenes nos 
hemos educado y hemos aprendido de nosotros, de nuestros pares y de nuestro 
entorno gracias a los juegos. Se ha olvidado que la manera más fácil de incorporar 
nuevos conocimientos y aprender nuevas cosas es a través del juego y no 
sentados viendo un pizarrón o un papel.  
Es importante recordar que el juego es anterior a la misma cultura, que como 
dijimos al comienzo de nuestra recopilación es una manifestación natural del ser 
humano y como tal no debemos olvidarla, ya que es igual a olvidar nuestra misma 
esencia.  
 
 Importancia del Juego 
Desde que el niño nace, el juego pasa a ser una de las es las principales 
actividades para él. A través de este, el infante investiga y observa todo lo 
vinculado con su entorno de una forma libre y espontánea.  
Tal como señala Arango, en su estudio sobre la Importancia del juego, capítulo III, 
Los pequeños van relacionando sus conocimientos y experiencias previas con 
otras nuevas, realizando procesos de aprendizaje individuales, fundamentales 
para su crecimiento, independientemente del medio ambiente en el que se 
desarrolle. 
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A continuación, se enlistan las principales funciones que tiene el juego en la vida 
infantil. 
Tabla 1. Principales funciones que tiene el juego en la vida infantil según (Gálvez 
Sosa & Rodríguez Ladesma , 2005) 
1. Educativa El juego estimula el desarrollo intelectual de un niño, 
permitiéndole hacer juicios sobre su conocimiento propio al 
solucionar problemas, de esta manera aprende a estar 
atento a una actividad durante un tiempo. Asimismo, 
desarrolla su creatividad, imaginación e inteligencia ante la 
curiosidad por descubrirse a sí mismo y a su entorno. El 
sentimiento de realización y las lecciones que aprende, lo 
motivan a ejercitar después sus ideas en situaciones de la 
vida real. 
 
2. Física 
 
El niño desarrolla habilidades motrices y aprende a controlar 
su cuerpo. el juego provoca un desahogo de energía física, 
a la vez que le enseña a coordinar sus movimientos e 
intenciones para lograr los resultados deseados en el juego. 
 
3. Emocional El juego resulta un escape aceptable y natural en el niño 
para expresar emociones que muchas veces con palabras 
no puede expresar. Al usar su imaginación, el párvulo 
puede pretender ser otra cosa a lo que es en realidad. 
Permite a un niño desarrollar una actividad sin tener 
responsabilidades totales o limitantes en sus acciones. 
Fomentando su personalidad e individualidad, ayudándolo a 
adquirir confianza y un sentido de independencia. Se le 
permite tomar sus propias decisiones y reglas, sin que 
exista alguien más imponiéndose o reprimiéndolo.   
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4. Social  A través del juego el niño se va haciendo consciente de su 
entorno cultural y de un ambiente que había sido durante 
sus primeros años ajeno a él. Funciona como un ensayo 
para experiencias venideras, ya que va entendiendo el 
funcionamiento de la sociedad y de las acciones de los 
seres humanos. De esta manera, aprende a cooperar y 
compartir con otras personas, conociendo su ambiente. 
Asimismo, aprende las reglas del juego limpio, así como a 
ganar y a perder. 
 
 
 Tipos de Juegos 
Se clasifican según Méndez (2004)de acuerdo a las cualidades físicas y motrices 
que se desarrollan en el juego y el tipo de actividad que predomina. 
- Juegos de fortalecimiento: 
Favorece el desarrollo muscular y articular. Se enfoca en distintas fuerzas 
(resistencia explosiva o potencia), no quiere incrementar la fuerza pura del 
individuo 
- Juegos motores: 
Mejorar la capacidad del movimiento. La actividad principal es la carrera, pero 
puede haber variantes como cuadrúpeda, marcha o reptación, que incluyen a 
otros músculos. Este se centra en juegos motores de carrera, velocidad de 
reacción y salto. Esto favorece a la capacidad física del individuo. 
- Juegos sensoriales: 
El objetivo es el desarrollo y perfeccionamiento del movimiento en relación con el 
campo sensoperceptivo (anulación de algún sentido) 
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- Juegos de equilibrio: 
Ampliar los recursos del sujeto en relación a sus reacciones kinestésicas, se pone 
en juego la verticalidad, y la locomoción relacionada con el equilibrio situado en el 
oído interno. 
- Juegos de coordinación: 
Su objetivo es el perfeccionamiento del movimiento (sincronización de músculos 
agónicos y antagónicos) hay tres tipos: 
1) COM: Responder a estímulos visuales con acciones manuales  
2) COP: Responder ante algo con acción del tren inferior  
3) CDG: Relación entre el cuerpo y el espacio. Esta es la más importante para los 
juegos de coordinación 
- Juegos rítmicos: 
El movimiento está condicionado por el tiempo, interviene el factor del ritmo 
musical. 
- Juegos pre deportivos: 
Tienen casi todas las cualidades señaladas anteriormente, persiguiendo lo 
técnico-táctico de un deporte concreto. 
 Clasificación del Juego 
Cuando se habla de las clasificaciones de los juegos, obviamente que existen 
diversas clasificaciones y estudiosos de esta. Sin embargo, son necesarias para 
llegar a cabo un estudio de la materia. 
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Según Roger Caillois (1965) atendiendo a aspectos formales divide cuatro 
categorías: 
Tabla 2. Categoría de los juegos  
Juegos de agón Competición 
Juegos de alea Azar 
Juegos de mimicry Pantomima 
Juegos de ilinix Vértigo 
 
Según Domingo Blázquez (1986) atendiendo a la estructura interna de la praxis: 
Tabla 3. Estructura interna de la praxis 
Juegos de organización simple 
Juegos codificados  
Juegos reglamentados 
 
A continuación, se mostrará diferentes clasificaciones. 
Tabla 4. Clasificación de acción motriz, sentido y cualidad física (Pesainz, 2012) 
Acción motriz Sentido Cualidad física 
a. Locomoción a. Visual a. Velocidad 
b. Trepa b. Auditivo b. Fuerza 
c. Salto c. Táctil c. Resistencia 
d. Lanzamiento  d. Olfativo d. Flexibilidad  
 e. Gusto  
 f. Orientación  
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 Aplicación del juego en clase de Educación Física 
Existen dos niveles, de los cuales se subdividen varios puntos. 
- Primer nivel 
Individual: Observación de las características individuales de la personalidad del 
niño. Carácter y temperamento. 
Grupal: Estudio sociológico de la clase. Líderes y roles, sociabilidad del niño. 
Programas para la desenvoltura del niño. 
Nivel general: Aquí el juego se usa como elemento importante de investigación en 
las pautas evolutivas del niño. 
- Segundo nivel 
Educativo: Utilización del juego como instrumento educativo dentro de la 
educación general escolar, y sobre todo en la Educación física de ese nivel 
escolar. 
Terapéutico: Utilización del juego en el área de la educación especial. 
 
 Características del juego 
El juego no tiene metas ni propósitos tan marcados, si no que va dirigido a 
temática respecto a las solicitudes que se presenten, es más un disfrute de las 
actividades, aunque sin dejar de lado que tienen que ser planificados y que tengan 
un concepto y línea a seguir. 
La característica más resaltante que aparece en el juego es la libertad. Jugamos 
cuando queremos jugar y dejamos de hacerlo cuando no nos interesa seguir 
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jugando. Es ésta característica que vale la pena tener presente cuando se piensa 
en el uso de los juegos como estrategia pedagógica. 
La labor de los profesores en el juego es fundamental y aquella trata de estimular 
a que el niño juegue con otros niños y niñas, pero cuando tal estímulo es tan 
fuerte que lleva al niño o niña a jugar sin tener ganas el juego pierde su carácter 
educativo y hasta puede considerarse un elemento negativo porque tiene que 
existir la motivación de ellos. 
Para Dewey (1859-1956),  “es una actividad desarrollada inconscientemente sin 
importar los resultados de que ella pueda obtenerse” (Como se cita en Díaz V., 
2002) 
 El juego en la clase de educación física  
Los contenidos del juego en las clases de Educación física, son importantísimos 
por varias razones que serán explicadas más adelante, desde un simple juego 
hasta enseñanzas para toda la vida. El contenido del juego en la clase de 
Educación Física se considera como una forma metodológica de tipo activo, que 
permite a los niños aprender más allá de las funciones comunes. El juego incide 
en el aprendizaje de actitudes, normas y valores y la actividad motriz. 
El juego debe ser aplicado en las primeras etapas del niño, que es una de las 
primeras cosas que empiezan a experimentar, es por eso que en la clase de 
educación física hoy en día se le da mucho énfasis, El juego entrega beneficios de 
recreación al espíritu, al mismo tiempo proporciona ventajas, como la confianza en 
sí mismos y creer en sus propias capacidades y remarca en las situaciones 
sociales, como también actúa en la autonomía y la resolución de problemas, 
además de la tolerancia, tal como lo menciona Piaget 
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Para Jean Piaget (1956), el juego forma parte de la inteligencia del niño, porque 
representa la asimilación funcional o reproductiva de la realidad según cada 
evolutiva del individuo.  
 El juego como método de aprendizaje 
El juego aparte de ser un recurso metodológico didáctico, también puede actuar 
como base del aprendizaje. 
La educación física tiene que tener muy en cuenta que el juego es la principal 
herramienta para asociar a los niños con el manejo del contenido, ya que las 
características de los niños de esta edad.  
Los niños aprenden más rápido lo que les parece más atractivo y divertido e 
incluso cuando hay desafíos entre ellos. 
El juego tiene que ser empleado como forma de aprendizaje, un medio en el cual 
haya contenidos no específicos, pero tienen que existir, además experimenta 
relaciones con otros compañeros y se pone en desafío la inteligencia de ellos 
mismos, a adaptarse a las situaciones que se le presenten. El aprendizaje en la 
educación física tiene que lograr varias cosas, como por ejemplo valores y 
actitudes que preparen a los niños a la base del conocimiento que se le enseñara 
y las proyecciones que este tendrá. 
El juego, de acuerdo a lo expuesto por Díaz (2002) no está en la biblio presenta 
las siguientes características: 
- Es una actividad espontánea y libre 
- No tiene interés material 
- Se desarrolla con orden 
- El juego manifiesta regularidad y consistencia 
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- Tiene límites que la propia trama establece 
- Se auto promueve 
- Es un espacio liberador 
- El juego no aburre 
- Es una fantasía hecha realidad 
- Es una reproducción de la realidad en el plano de la ficción 
- Se expresa en un tiempo y un espacio 
- El juego no es una ficción absoluta 
- -Puede ser individual o social 
- Es evolutivo 
- Es una forma de comunicación 
- Es original 
 Características del Juego en Educación Física 
Los autores que estudiaron las características de los juegos les dieron a ellos 
características relativamente parecidas. Hernández (2002), señala detalladamente 
que: 
El juego es voluntario y espontáneo; es iniciado 
por voluntad propia y en el desarrollo del mismo 
se ejercita la libertad de ir eligiendo y 
modificando el transcurso del mismo. Responde 
a una necesidad y produce placer; necesidad que 
evoluciona con el sujeto y cuya satisfacción 
contribuye a un desarrollo emocional armónico, 
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proporcionando placer y despertando su interés 
por volver a jugar… proporciona satisfacción 
personal y equilibrio emocional… presenta una 
organización propia de conductas; que lo definen 
como tal, y provienen en gran parte de imitar 
conductas observables”. (2002, p. 72)  
García y López (López Cutillas & García Vallejo, 2011),dividen las características 
de los juegos en que deben poseer una educación integral “medio para el 
desarrollo físico, moral y de la personalidad”, que contiene movimientos en su 
entorno que expresa reacciones del organismo ante diversas situaciones y ayuda 
al desarrollo de la habilidad motriz en donde el individuo manifiesta su 
personalidad en la manera de comunicarse interior y exteriormente por medio de 
las distintas situaciones en que se presentan. Luego señalan también que tiene 
“Relación humana físico-educativo”, es decir, es: “el punto de referencia central de 
todo el proceso educativo es la actividad del alumno. El educador es considerado 
como un intermediario, encargado de regular el proceso educativo y, por último, la 
acción pedagógica es activa, es un proceso dinámico-interactivo entre el maestro 
y el estudiante” 
 
Arroyo, (2010, p. 101) explica que los juegos no son juegos si es que no tienen 
cuatro características: motivador, espontaneo, divertido, socializador y 
aprendizaje.  Ya que señala que “jugando, el niño desarrolla su imaginación, el 
razonamiento, la observación, la asociación y comparación, su capacidad de 
comprensión y expresión, contribuyendo así a su formación integral”. 
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Arroyo, (2010, p.101), concuerda con distintos autores sobre las características de 
los juegos. Entre ellas están: 
- Son fuente de diversión y alegría.  
- En los primeros años de colegio, el juego es más valorado como forma de 
relación entre el grupo de iguales y comienzan a darle bastante importancia 
a las actividades lúdicas como forma de aprendizaje.  
- Los juegos deben ser atractivos, para que el participante se sienta motivado 
hacia su práctica.  
- El fin del juego, al ser una actividad voluntaria, debe ser, jugar y divertirse. 
- El juego se desarrolla dentro de unos límites de tiempo y de espacio. 
- Es una actividad que se realiza simplemente por la satisfacción que 
produce.  
- Ayuda a crear un mundo de fantasía, evadiendo así a los participantes de 
las cosas más oscuras de la realidad social. 
Desarrollo Cognitivo según Piaget 
Las etapas establecidas por Jean Piaget (1983) se desarrollan en un orden fijo, 
secuencial y no es posible saltarse ninguna de ellas, tampoco retroceder, las 
etapas se relacionan con ciertos niveles de edad  
- Etapa sensorio motora 
Desde el nacimiento hasta los dos años de edad aproximadamente. Es en este 
periodo, donde los niños comienzan a relacionarse con su entorno, adoptan a su 
vida cotidiana el desplazamiento, la manipulación de objetos y el lenguaje como 
medio de comunicación. En cuanto a los objetos, lo entienden como algo 
existente, pero no logran comprender su permanencia en el tiempo; es por esto 
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que uno de los juegos más comunes durante esta etapa, es esconderse detrás del 
cojín y luego aparecer.  
- Etapa pre operacional 
Esta etapa se extiende desde los dos años hasta los siete años de edad 
aproximadamente.  
- Etapa de las operaciones concretas 
Siete y doce años 
- Etapa de las operaciones formales 
Desde los doce años en adelante, los niños ya comienzan a desarrollar una visión 
menos concreta del mundo, utilizan la lógica formal. Logran expresar opiniones 
sobre temas de su interés o conocimiento, logran aun tener conversaciones tanto 
reales como imaginarias, estas últimas durante el tiempo van quedando casi 
extintas.  
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IV. MARCO METODOLÓGICO 
 4.1. Tipo de investigación 
El estudio es cuantitativo, de corte transversal según, (Hernández, Fernández, & 
Baptista, 2010) 
 4.2. Diseño 
El diseño es no experimental, transversal y de alcance descriptivo, (Hernández, 
Fernández, & Baptista, 2010) 
 4.3. Población y muestra 
La población está compuesta por 49 profesores de Educación Física,  que 
imparten clases en 1° a 8° básico, en establecimientos de dependencia particular 
pagada, particular subvencionados y municipalizados  de las comunas La Reina, 
Las Condes, Vitacura, Lo Barnechea, Buin, Santiago Centro, La Florida y Cerrillos 
La muestra es de 11 Profesoras de Educación Física, mujeres, que imparten 
clases en 1°a 4° básico, en colegios de dependencia particular pagada y 
municipalizado de las comunas de La Reina, Las Condes y Lo Barnechea. 
 4.4. Instrumentos 
El instrumento utilizado en esta investigación es una Pauta de Observación, 
elaborada por los investigadores y considerada 5 categorías o dimensiones, cuya 
aplicación implica tres fases de la clase: Fase Inicial, Fase Principal y Fase Final. 
 
39 
 
Respecto a las 5 dimensiones: 
La primera parte considera la recolección de información respecto a los datos del 
profesor observado: sexo, edad, años de experiencia. 
La segunda parte recoge información respecto al establecimiento educacional 
donde se realiza la observación, curso, número de alumnos por curso y sexo de 
ellos.  
Luego, la tercera parte está centrada en la observación de la clase dividida en dos 
secciones: una descripción del entorno donde se realiza la clase (lugar, 
materiales, espacio deportivo) y luego una observación de las tres partes de la 
clase, inicial, principal y final.  
La cuarta parte del instrumento consta de un registro anecdótico donde se utilizará 
sólo para describir situaciones anormales ocurridas durante la clase observada. 
El documento está en el apartado anexo, página 56 
 4.5. Procedimiento 
El estudio fue realizado siguiendo tres etapas, la primera consistió en la definición 
de los cuestionamientos y propósitos del mismo. Esto implicó definir el campo de 
investigación, la población y la muestra. Además solicitar los permisos pertinentes 
a establecimientos educaciones y profesores de la muestra. 
En segundo término, fue construido y socializado el instrumento a utilizar, 
posteriormente se sometió a evaluación de expertos para verificar su validez y la 
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confiabilidad fue resguardada por aplicaciones de la pauta en profesores que no 
pertenecían a la muestra del estudio. 
En este procedimiento se fue observando lo relevante, lo que estaba demás o no 
se encontraban en dicha pauta y se fue ajustando hasta que quedo con lo 
necesario para que se pudiera trabajar de una forma adecuada y cómoda. 
Una vez que el instrumento fue calificado como de buena calidad, confiable y 
valido, se aplicó de la siguiente manera a cada profesor de la muestra: 
- Cada investigador debía seleccionar a tres profesores de los colegios en 
convenio con Práctica Profesional, que imparten clases en el primer ciclo 
básico. 
- Cada profesor de la muestra fue observado en tres ocasiones.  
- Con las observaciones realizadas se procedió a tabular los datos, 
considerando las siguientes categorías: 
o Cantidad de juegos implementados de acuerdo a las Fases de la 
Clase 
o Establecimiento de la Reglas del Juego 
o Tipo de implementación utilizado en los juegos 
o Duración promedio de los juegos 
o Espacios donde se realiza el juego 
Para evitar que los profesores o alumnos se sintieran observados, los 
observadores se ubicaron a una distancia prudente del grupo, sin intervenir en el 
desarrollo de la clase.  
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Finalmente se procedió a analizar los resultados y concluir considerando los 
objetivos de la investigación. Ver en la corrección 
 4.6.  Tratamiento de los datos 
En el tratamiento de los datos se utilizó el programa Excel 2007. La estadística 
utilizada fue descriptiva, considerando frecuencia y porcentaje. 
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V. RESULTADOS Y ANÁLISIS 
En este apartado se presentan los resultados obtenidos en el trabajo de campo y 
su análisis respectivo, de acuerdo al siguiente orden: 
 5.1. Caracterización de la muestra del estudio 
5.2. Cantidad de juegos implementados de acuerdo a las fases de la 
clase 
 5.3. Establecimiento de las reglas del juego 
 5.4. Tipo de implementación utilizado en los juegos 
 5.5. Duración promedio de los juegos 
 5.6. Espacio de juego 
 
5.1  Caracterización de la muestra del estudio 
El universo de nuestra muestra es de 11 docentes de género femenino, que 
realizan clases en primer ciclo básico, específicamente 1° a 4° Básico. Todas las 
profesoras observadas, realizan clases en establecimientos privados y 
municipalizados  y sus estudios universitarios, los llevaron a cabo en 
universidades privadas del país. 
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5.2. Cantidad de juegos implementados de acuerdo a las Fases de la Clase 
Tabla 1. Identificación de cantidad de juegos por fases, en base a número de 
profesoras. 
Tipos de fases N° de juegos 
Fase inicial 23 
Fase principal 16 
Fase final 12 
 
Fig. 1 Porcentaje de Juegos en cada fase de la clase 
 
En la figura 1 se aprecia que los profesores tienden a implementar juegos, con 
mayor frecuencia, en las fases iníciales de la clase. De lo anterior es posible 
presumir que el juego es utilizado con el propósito de incentivar a los alumnos 
desde el inicio de la clase 
44 
 
94%
0%
6%
% ESTABLECIMIENTO REGLAS
SOLO PROFESOR
SOLO ALUMNO
AMBOS
5.3. Establecimiento de la Reglas del Juego en base a número de 
profesoras. 
Tabla 2. Establecimiento de las reglas del juego  
Reglas del juego N° de establecimiento de reglas  
Solo profesor 48 
Solo alumno 0 
Ambos 3 
 
Fig. 2 Sujetos que establecen las reglas en los juegos 
 
 
 
 
 
 
En la figura 2 se aprecia que los profesores, en su mayoría, son los que 
establecen las reglas en los juegos implementados.  De lo anterior se puede 
deducir que las reglas son propuestas por los profesores, debido probablemente 
aque son niño entre7 y 10 años o bien al tipo de mando, que, de acuerdo a lo 
observado, pertenece al mando directo. 
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5.4. Tipo de implementación utilizado en los juegos en base a cantidad de 
profesoras. 
Tabla 3. Tipos de implementos 
Tipos de implementos N° de implementos utilizados 
Pequeños implementos 30 
Grandes implementos 4 
Sin implementos 18 
 
Fig. 3 Porcentaje de los implementos utilizados 
 
En la figura 3 se aprecia que los profesores tienden a utilizar en su mayoría, 
pequeños implementos. Esto se podría deber a la facilidad del transporte del 
material y a la rapidez con que estos se puede implementar  en el juego y en 
diferentes espacios. 
58%
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N° DE IMPLEMENTOS UTLIZADOS
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Sin implementos
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5.5. Duración promedio de los juegos en base a cada profesora. 
Tabla 4. Duración de los juegos  
Intervalos Frecuencia 
1-5 minutos 11 
6-10 minutos 17 
11-15 minutos 20 
16-20 minutos 3 
21 o más minutos 0 
 
Fig. 4 Duración de los juegos 
 
En la figura 4 se aprecian tres marcadas tendencias en la duración del juego en la 
clase, no obstante, hay una leve tendencia a la duración del juego en el intervalo 
de 11-15 minutos. Se podría decir que en este intervalo de tiempo los alumnos 
logran mantener la atención y retención necesaria para una participación activa.  
22%
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11-15 minutos
16-20 minutos
21 o más minutos
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5.6. Espacio de juego utilizado, en base a profesoras 
Tabla 5. Espacios donde se realiza el juego 
Espacios Frecuencia de uso 
Gimnasio 13 
Patio 1 
Cancha de pasto 17 
Multicancha 5 
Otro espacio 15 
 
Fig. 5 Porcentaje de los espacios utilizados 
 
En la figura 5 se aprecia que los profesores tienden a utilizar tres lugares de 
preferencia, para realizar los juegos en las clases de educación física, sin 
embargo, la preferencia es la realización de los juegos en la cancha de futbol. Esto 
podría deberse a que en los espacios abiertos motivarían más a los alumnos y 
26%
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Cancha de pasto
Multicancha
Otro espacio
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profesores, además de que las observaciones fueron realizadas en meses en los 
cuales aún se puede realizar actividad física en espacios abiertos.  
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VI. CONCLUSIONES 
6.1. Conclusiones del estudio 
La investigación realizada, tuvo por objetivo analizar los juegos implementados en 
las clases de educación física en los cursos de 1° a 4° básico por profesoras que 
se desempeñan en colegios particulares pagados del sector oriente de la ciudad 
de Santiago.  En cuanto a los resultados obtenidos se concluye que: 
Con respecto a las profesoras observadas, sujetos de esta investigación, es 
posible señalar que en su totalidad provienen de universidad privadas, no 
presentan estudio de post grado y se encuentran en el rango etario sub 40 años. 
En cuanto a la presencia del juego respecto a las fases de la clase, éste se 
presenta con mayor porcentaje en la fase inicial, en segundo término, se observa 
en la fase principal y con menor presencia en la fase final. De acuerdo a lo 
anterior, esta situación es posible relacionarla con el propósito que reviste la 
utilización del juego, es decir los profesores implementan juegos en la fase inicial, 
principalmente para motivar a los alumnos al comienzo de una clase, sobre todo 
en estos niveles en donde la atención y motivación de ellos es clave para un 
aprendizaje de calidad.   
En relaciona al establecimiento de reglas del juego, se aprecia que la mayoría de 
las profesoras son responsables de establecerlas. Se puede deducir que en estos 
niveles, el profesor necesita establecer mando directo con el objetivo de reforzar 
ciertos comportamientos, como el respeto hacia sus pares, el respeto hacia las 
reglas, entre otras.  
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Respecto a los implementos utilizados en los juegos implementados por la 
muestra de profesoras, se pudo observar que la utilización de materiales 
pequeños concentra el mayor porcentaje de uso, los materiales de gran tamaño 
como espalderas, colchonetas, colchonetones, entre otros, aparecen con un 
mínimo uso. Esta situación, de acuerdo a lo observado, es posible relacionarla con 
los espacios que disponen los profesores para realizar sus clases y la dificultad 
que reviste el traslado de los mismo de un lugar a otro. 
Los promedios de duración de los juegos implementados por las profesoras, 
señalanque van de 1 a 15 minutos, siendo el intervalo de 11 a 15 minutos el que 
presenta mayor frecuencia. Por otro lado, la muestra refleja que no existe mayor 
frecuencia de juegos con duración de 16 y más minutos. 
En la mayoría de los establecimientos educacionales particulares pagados, la 
infraestructura es muy rica en cuanto a lo deportivo, contando con diversos 
materiales para la realización de clases de educación física. Se puede observar 
que un mayor porcentaje de los juegos son realizados en la cancha de futbol y en 
segundo lugar la multicancha. De lo anterior podemos concluir que la preferencia 
por realizar actividades al aire libre, se debe al periodo en el cual as 
observaciones fueron realizadas.  
6.2. Conclusiones emergentes 
Como observadores se concluye que el juego es fundamental y de gran 
importancia en el comienzo de la etapa escolar, como también en la iniciación de 
la práctica deportiva.  El juego genera gran atracción hacia los alumnos, con lo 
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cual, aldesarrollarlo encualquiera de las fases de la clase, produce un aumento en 
el entusiasmo del alumnado y expectación hacia lo que está por venir.  Otro rol 
fundamental del juego es la capacidad de formación que este presenta, gracias a 
un sinfín de capacidades y habilidades que se pueden aprender de él.  
En cuanto a la utilización del juego por las profesoras observadas, se puede 
concluir que, en su totalidad, al menos realizan un juego en alguna de las fases de 
su clase. Esto demuestra que el juego esta instaurado como un valioso 
instrumento de enseñanza en las clases de educación física, un ejemplo es la 
unidad de juegos pre-deportivos que existen en prácticamente todos los 
establecimientos del país y en donde lo fundamental es desarrollar los 
componentes básicos de los deportes, entender, comprender y respetar las reglas 
de este, trabajar en equipo y ser capaces de crear tácticas aplicables a él, todo 
esto a través de la vivencia de juegos. 
En relación a la vivencia del juego, cabe destacar la importancia del lugar donde 
se desarrolla. El realizar actividades al aire libre genera en el alumno una 
sensación de libertad, la cual le permite liberar el estrés acumulado durante las 
largas jornadas escolares. Muchos profesores han comenzado a realizar 
actividades en parques o cerros con el objetivo de motivar a los alumnos a realizar 
otro tipo de actividades físicas. Es por esto que como observadores se está de 
acuerdo con las actividades que se realizan fuera de los establecimientos 
educacionales, sin embargo, esto no puede ser cotidiano y es por eso que es 
importante la creación de juegos en los cuales se encuentran desafíos similares a 
subir cerros, caminar sobre pasto, realizar actividades con agua, entre otras. De 
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esta forma se logrará recuperar habilidades perdidas por la comodidad de la 
ciudad. 
Los implementos utilizados toman gran relevancia al momento de la ejecución del 
juego, por ejemplo la creación de un circuito en un gimnasio utilizando la 
creatividad y un gran número de implementos, llena de motivación a los alumnos, 
sin embargo, se piensa que muchas veces el traslado del material de un lugar a 
otro complica la posible creación de este circuito,   el tiempo de traslado del 
material versus el tiempo de ejecución del juego,  además de él lugar donde se 
realiza la actividad, son factores determinantes al momento de la elección del 
material.  
Finalmente, esta tesis deja en evidencia que el juego está prácticamente 
incorporado en las clases de educación física, es importante desarrollar, ejecutar y 
guiar los juegos de manera correcta, para que el alumno pueda vivenciar el juego 
en su máximo esplendor y así absorber las herramientas necesarias para su 
futuro. 
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VIII. ANEXOS 
I. Instrumento de observación 
PAUTA DE OBSERVACIÓN CLASE DE EDUCACIÓN FÍSICA 
I IDENTIFICACIÓN DEL OBSERVADO 
Género: 
  
Edad/fecha de nacimiento:  
Años de experiencia:  
Institución formadora (universidad):  
Especialidad (deportiva u otra):  
Grados académicos: Licenciado Magister Doctor 
II INSTITUCIÓN DONDE SE REALIZA LA OBSERVACIÓN 
Nombre establecimiento educacional:  
Dependencia: Municipalizado Particular subvencionado Particular pagado 
Dirección:  
Curso observado/ N° alumnos/Genero:   
  
III OBSERVACIÓN DE LA CLASE 
3.1. Descripción del entorno donde se realizará la clase. (lugar, materiales, espacio deportivo, etc.) 
 
 
 
 
 
3.2. Inicio de la clase, descripción de las actividades, organización de los alumnos, objetivos, contenidos,, uso del material, 
evaluación, etc. 
Descripción del entorno donde se realizará la clase. (lugar, materiales, espacio deportivo, etc.) 
Breve descripción del o los juegos: 
¿Quién establece las reglas del juego? 
Sólo el profesor Sólo los alumnos Ambos 
¿Cuánto dura el juego en minutos? 
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1 – 5 6 - 10 11 - 15 16 - 20 21 o más 
¿Con qué materiales y/o implementos se juega? 
Pequeños implementos Grandes implementos Sin implementos 
¿En qué espacio juega? 
¿Qué variantes se presentan el o los  juegos? 
 
 
3.3. Parte principal de la clase, descripción de las actividades, organización de los alumnos, objetivos, contenidos,, uso del 
material, evaluación, metodología, estilos de enseñanza, etc. 
Descripción del entorno donde se realizará la clase. (lugar, materiales, espacio deportivo, etc.) 
 
Breve descripción del o los juegos: 
¿Quién establece las reglas del juego? 
Sólo el profesor Sólo los alumnos Ambos 
¿Cuánto dura el juego en minutos? 
1 – 5 6 - 10 11 - 15 16 - 20 21 o más 
¿Con qué materiales y/o implementos se juega? 
Pequeños implementos Grandes implementos Sin implementos 
¿En qué espacio juega? 
¿Qué variantes se presentan el  o los juegos? 
 
3.4. Final de la clase, descripción actividades, retroalimentación, actividades, evaluación, etc. 
Descripción del entorno donde se realizará la clase. (lugar, materiales, espacio deportivo, etc.) 
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Breve descripción del juego: 
¿Quién establece las reglas del o los juegos? 
Sólo el profesor Sólo los alumnos Ambos 
¿Cuánto dura el juego en minutos? 
1 – 5 6 - 10 11 - 15 16 - 20 21 o más 
¿Con qué materiales y/o implementos se juega? 
Pequeños implementos Grandes implementos Sin implementos 
¿En qué espacio juega? 
¿Qué variantes se presentan el o los juegos? 
 
 
IV Registro Anecdótico: 
 
En esta parte se deben registrar aquellas cosas particulares que pudieran afectar el desarrollo de la clase o bien 
anotaciones que ustedes encuentren interesantes como complemento a la aplicación de la pauta 
 
 
 
 
 
 
 
